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The Bard's Tale leichtgemacht 

Das Fantasy-Rollenspiel „The Bard's Tale" ist immer noch ein brandheiBes Thema. 
Seit Anfang 1986 Versionen von diesem Programm fur C 64 und Apple II 
erschienen, wurden immer mehr Computer-Besitzer vom Rollenspiel-Fieber 
angesteckt. Das komplexe, mit Ratseln gespickte Programm gibt es mittlerweile 
auch fur den Amiga. Brandneu sind die Versionen fur Atari ST und MS-DOS-PCs. 



Die Bard's Tale-Hilfen, die wir mit freundlicher Genehmigung von Electronic Arts 
abdrucken, sind so konzipiert, daB sie das Spiel nicht hundertprozentig auflosen. 
So erfahrt ihr beispielsweise, daB in einem Dungeon TeleporterFallen lauern, aber 
wo diese sich genau befinden und wohin man von ihnen teleportiert wird, muBt ihr 
schon selber herausfinden. Die Karten sind dabei sicherlich eine groBe Hilfe. 
Findige Bard's Tale-Spieler drucken sich diese Karten aus und verwenden sie als 
Arbeitsgrundlage, urn dann weitere Details einzutragen. 



Doch genug der Vorrede. Legen wir los mit unserer Bard'sTale-Lbsung, die mit 
einer Einleitung von Pellis beginnt, einem guten Freund, der ein wichtiges 
Tagebuch gerettet hat ... 
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Wine Cellar 

vergossenen Blutes vermischte sich mit den Schreien unserer 
)fort von ganzen Kobold- und DwarfGruppen angegriffen, doch 
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The Sewers 




Sewers, Level 1 



Sewers, 2. Level 
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Sewers, Level 2 



Sewers, 3. Level 
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Der Tempel des Mad God 
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Catacombs, 2. Level 



warnt uns vor dem Hohepnester Bashar Kavilor, aber das beeindruckt uns kaum. Wir 
sino wig in sinGim ptauscn uno cut? diuuusi nai uns u^pacKi. iauitiiti, % riGsiGr i\aviior, 

Eine korperlose Stimme seufzte diese Worte: To the tower fly a mad one die once 
venor ). uer venusi eines r\uyes louer Deioer) wuroe an uiesem scnrecKiicnen vjrt 
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Catacombs, 3. Level 



Harkyn's Castle 



Harkyn's Castle, 2. Level 
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Als wir eine alte Statue erreichten, erhob sich das Auge, das wir einst mitgenommen 
<ampften um unsere Leben und besiegten schlieBlich das Biest. Der Archmage sagte 




Mangar, 1 . Level 




Mangar, 2. Level 
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Mangar, 4. Level 
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